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ABSTRAK 
 
 
Augmented reality (AR) adalah teknologi yang 
menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga 
dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi 
lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam 
waktu nyata. Augmented reality dapat diaplikasikan 
untuk semua indera, termasuk pendengaran, sentuhan, dan 
penciuman. Augmented reality sudah banyak diterapkan di 
berbagai bidang, yaitu bidang kedokteran, hiburan, 
latihan militer, engineering design, robotics dan 
telerobotics, dan consumer design. Pada bidang consumer 
design teknologi augmented reality digunakan untuk 
mengiklankan produk agar lebih menarik minat pembeli. 
Salah satu library untuk membangun AR adalah 
FLARToolKit dengan menggunakan bahasa actionscript 3. 
Selain itu menggunakan bantuan webcam, yaitu untuk 
menangkap gambar lalu melacak marker yaitu alat acuan 
yang digunakan untuk menampilkan objek 3D.  
Dalam penelitian ini teknologi augmented reality 
digunakan untuk membuat katalog ponsel dengan 
menampilkan secara virtual model ponsel 3D. Pada 
penelitian ini diharapkan dapat membantu untuk 
memasarkan produk agar terlihat menarik dengan bantuan 
augmented reality. 
 
 
Kata kunci : augmented reality, FLARToolKit, katalog 
ponsel. 
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